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サクラ大戦同年同月にリリースされたパチン
コ機のシミュレータ。SVWとFVWの
２機種をプレイ可能。各演出やビジュ
アルなどのギャラリー機能が充実。
正直に言うと私はパチンコ・パチ

スロやらない人間なので、こういう実

ローグライクゲームにサクラ大戦
を落とし込んだ作品で、時間軸では紐
育の後となるため今作は帝都・巴里・
紐育のキャラクターが登場するオール
スター編となっている。
従来のローグライクゲームとは異

なり自機だけの立ち回りに目を向けて
いては攻略は難しく、隊員たちとの好
感度と能力強化に目を向け、サクラ大
戦とは何かをもう一度考え直すと視界

機再現ソフトにどういう価値があり、
どう評価すべきなのか全く分からない
が、ミニゲームの「制限時間３時間で
出玉を競う」という時間設定に文化の
違いを感じた。[Pin]

が明るく開けてくる。アドベンチャー
パートを含めサクラ大戦の楽しさをう
まく落とし込むことができている。
華撃団の持つ力を異端と危惧す

る、彼らの正義に疑問符を投げかける
シナリオも考えさせられる。
さあマイク機能を使って隊員に呼

びかけよう！さくらくん！！[ミカサ]

ドラマチックダンジョン サクラ大戦～君あるがため～
ニンテンドーDS／2008年 3月19日発売

実戦パチンコ必勝法！CRサクラ大戦
プレイステーション2／2007年 9月13日発売



Interview Interview

3736

インベーダーと　　　　
ゼビウスに熱中

――ご出身は東京でいらっしゃるんで
すか？
　東京の練馬区。というか、生まれた
ときは笹塚に住んでいたので渋谷区な
んですけれど、3 歳のころからずっと
練馬区です。
――小さいときはどんな遊びとかをな

されていたんですか？
　何でもやってました。僕らが小さい
頃はテレビゲームというものがなく
て。外で遊ぶ、三角ベースとか、ドロ
ケイとか、ポコペンとか、ろくむしと
か。あとは、ボードゲーム。「人生ゲー
ム」はありましたけど、「モノポリー」
とか。それからあとは普通に囲碁将棋
とかもやっていましたし、わりとなん
でもやっていたと思います。
――最初にテレビゲームに触れられた

のは幾つくらいのときでしたか？
　としまえん【※ 1】という今年つぶ
れてしまった遊園地があるんですけれ
ども、そこがとても近くなんですよ。
としまえんにゲームコーナーみたいな
ものがあって、一番最初に触れたテレ
ビゲームって、『PONG』っていうん
ですかね。それが一番最初だと思いま
す。
――そのときの印象って、覚えておら
れますか？

セガコンシューマ、飛躍と終焉

東京都出身。1987 年セガ・エンタープライゼ
ス（当時）に入社し主にコンシューマ向けゲー
ムのプランナー、ディレクター、プロデュー
サーに従事。第 2CS 研究開発部、第 7 ソフト
研究開発部部長をつとめ、2000 年に同社子会
社のオーバーワークス社長に就任。2004 年に
セガを退社しインデックスに入社。インター
チャネル、ガンホー・ワークス、プレミアムエー
ジェンシーの取締役などに就任。現在は合同
会社ノバ代表としてフリー活動を行っている。

※ 1　東京都練馬区に存在した西武グループの
遊園地。1927 年より 94 年間営業を続け、
2020 年 8 月 31 日閉園。跡地はハリーポッ
ター関連の施設が作られる模様。

※ 3　『スペースハリアー』1985 年、
『アウトラン』1986 年、『アフ
ターバーナー（Ⅰ）』1987 年リ
リース。

※2　㈱エポックが1981年煎発売した4bitコンシューマハー
ド。出荷台数は 40 万台でファミリーコンピュータ登
場以前では日本で最も売れた機種。画面解像度は 8 色
54x62 ピクセル。代表作『きこりの与作』

混迷を極めた開発現場に大場氏の登場は「救世主だった」と広井王子氏は語る。逆
に「くだらない物なら潰してやろう」と考え参入した大場氏の手腕により「サクラ大戦」
は見事完成し満開の花を咲かせたのだった。

INTERVIEW

大場規勝大場規勝
Noriyoshi Ooba 　こんなものができたのか、という感

じでしたね。ゲームコーナーは小学校
くらいから行っているので。ピンボー
ルとか、実際に車のハンドルが付いて
るやつがあるじゃないですか。それと
かが多かったと思うんですけれど。
――エレメカですね。『インベーダー』
はおいくつくらいでしたか？
　『インベーダー』は高校生ですね。
毎日のようにやってました。夏休みと
かに、朝に部活へ行くじゃないですか。
それで部活が終わって、喫茶店に行っ
て飯を食いながら。
――テーブル筐体の。
　そのやつですね。あれはやりました。
あれは僕、凄く上手だったんですよ。
――何面かでクリアして、下までいき
ついたらまたある程度上からですよ
ね。
　はい、1 周させたことはあります。
――一番最初にハマったのは『イン
ベーダー』ということですか？
　『インベーダー』ですかね。そのあ
とに『ゼビウス』とかもやりました。
――『ゼビウス』は大学生くらいのと
きですか？
　まだ高校生くらいかな、という感じ
がします。『ゼビウス』は 2D なんで
すけど、絵が立体的で、上下の撃ち分
けがある疑似 3D みたいな感じじゃ
ないですか。当時としては凄く絵が綺
麗だし、時代が変わったな、みたいな
感じを一番最初にうけました。
――そうですね。あれは何か「まった
く違うゲームが出てきたな」という印
象でしたね。
　ですね。あとは、ファミコンが出る
前にエポック社のカセットビジョン

【※ 2】とか。それがいとこの家にあっ
て少し遊びました。

――家でファミコンとかは買われな
かったんですか？
　僕がファミコンを買ったのは大学 3
年生くらいのときでした。
――じゃあ、だいぶ後ですね。セガ・
マークⅢではなくて（笑）。
　セガ・マークⅢはセガに入社してか
ら買いました（笑）。

セガエンタープライゼス
入社

――大学は？
　早稲田です。親はセガに入るのを反
対してました。
――入社されたのは 87 年ということ
ですけれども、その頃のセガといえば
体感ゲームがもの凄くヒットしていた
時代ですよね。
　そうですね。あのときはもう、『ア
ウトラン』はまだ出てなかったかな？

『アフターバーナー』は入社後だった
ような気がするけれど、違うかな？大
学生時代の頃に『スペースハリアー』
があって、あれもちょっと時代が変
わったかなと思わせるゲームでした
ね。【※ 3】
――なぜセガに入ろうと思われたんで
すか？
　僕は文系なんですけれど、モノをつ
くる仕事がしたかったんです。でも本
当になくて。当時だと、文房具とか、
おもちゃとかは多
少あった感じでし
た。家電とか自動
車 と か、 普 通 の
メーカーは基本的
に文系は営業なん
です。

――企画として配属されたということ
ですよね。
　そうですね。研修中に希望を取って
いただいて、僕はコンシューマがやり
たかったので。当時セガに入ってくる
若手のメンバーでコンシューマを希望
する人間は非常に少なかったんですけ
れど。
――体感ゲームが凄かった時代ですか
らね。
　本当に。僕はコンシューマがやりた
かったので、そっちのほうに。当時は
第 1 研究開発部というところが業務
用のゲームです。コンシューマをやっ
ている第 2 研究開発部というのが僕
が配属されたところ。3研というのが、
コンシューマのガワというんですか
ね。ハコとマニュアルとか、それから
パッケージとか、そういうものを作っ
ているのが第 3 研究開発部。第 4 研
究開発部はメカトロで、第 5 研究開
発部がハード。第 6 研究開発部とい
うのが、「AI コンピューター」【※ 4
という教育用の。
――「ピコ」【※ 5】ですか？
　「ピコ」の前身となるものですね。
――そのとき新卒ってどれくらい採ら
れてたんですか？
　多分営業のほうとかも含まれている
と思うんですけれど、たしか 80 人く
らいだと思います。その後、もっと採
る年とかもあるんですけどね。
――その頃はバブルで景気が良かった

※ 4　1986 年発売の幼児・児童向け学習支援コンピュータ。ソフ
トは公文教育研究会監修の「わんだぁーすくーる」を IC カー
ドにて供給。プロジェクト的には失敗に終わったが、開発
で得た知見は後の「ピコ」に生かされることになる。

※ 5　1993 年発売の幼児向け知育玩具。絵本ソフトという ROM カートリッジを差し込み、
有線タッチペンやボタンで操作する。サードパーティ制がとられ㈱バンダイや㈱エ
ポックなどが参入し、ドラえもんやアンパンマン等の人気キャラクターが多く登場
した。ソフト供給期間は 12 年に及び、累計出荷台数 340 万台のロングヒット商品。

セガ AI コンピュータ
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復刻版とかが出たので、当時は 100
万いかなかったんですけれど、今なら
超えているはずです。
――ヒットが出て良かった良かったと
いうところですね。
　本当に『スーパー忍』がヒットした
ので、これでゲームを作ってちゃんと
生活できていけるな、という感じです
かね。
――マークⅢの『忍 -SHINOBI-』も
担当されたんですか？
　それは僕がやってはいないと思いま
す。『忍』って、セガのアーケードゲー
ムに『忍 -SHINOBI-』ってあったん
ですよ。それの移殖版だと思います。
それがわりとヒットしたので、『スー
パー忍』というかたちでやろうとして
いたんですけれど、アーケードのゲー
ムとはシステムが違います。
――そうですね。『スーパー忍』では
完全にオリジナルですし。スパイダー
マンですとか、ゴジラですとか、いろ
いろと。ターミネーターとか。
　いろいろとオマージュさせていただ
きました。【※ 8】

古代祐三の起用と　　　
ベアナックルの立上がり

　その次が『ベア・ナックル』ですね。
特にアメリカで売れたので。
――ベルトスクロールものが流行って
いた頃でしたし。
　やっぱりアメリカ人は格闘モノがす
きですね。それは一番最初『ストリー
ト空手』という仮称だったんですけれ
ど変更になっちゃったんですね。最終
的には『ベア・ナックル』に。

――サウンドで古代さん【※ 9】を起
用されていますけど、その理由は何か
あったんですか？
　『スーパー忍』のときに古代君とやっ
ていて、また一緒にやりたいねという
話をしていて。古代君が『ファイナル
ファイト』みたいなものをやりたいっ
て言って、じゃあそういうので企画を
立てようか、みたいな感じで。
――古代さん側からの提案だったんで
すか。
　実際に当時流行っていたので。特に

『ファイナルファイト』とか、その前

頃ですしね。
　当時はまだ 2 部上場の前だったん
ですよ。店頭公開していたのかな。次
の年くらいに、たしか上場したんだと
思うんですけれど。

日本未発売の３Dゲーム

――最初に関わったものっておぼえて
おられますか？
　一番最初にやったのは、『モンスター
ランド』の移殖です。企画で 1 人で
した。周りは全部先輩。プログラマー
が 2 人のうち 1 人は同期で 1 人が先
輩です。デザイナーは、女性ばかりが
7 人いて。最初は 5 人か 3 人か少な
くて途中からバッと増えて一気に描い
たみたいな感じです。女性ばかりが 7
人くらいいて、全部先輩で（笑）。
――いじめられたりとかもせず？
　はい。楽しかったです。
――BGM の曲順がアーケードと違う
そうですが、それは何か意図があった
んですか？
　どうしたんだっけな、曲は？まった
くの完全な移殖ではないんですよ。部
分的に移殖できないところもあったん
だったかな。オリジナルの面とかも
入っているんですよね。そういうので

ちょっといろいろと順番を変えて、難
易度とかを見ながら順番を変えたりし
たので、それで変わったんだと思いま
す。サウンドも先輩が基本的に決めて
いたと思うんです。
――後からつくったものなので「もう
ちょっとええものにしていこう」とい
う感じだったんですね。
　そうです。追加の面を 1 面か 2 面
加えていて、追加のエネミーとかもい
るはずです。だいぶ記憶もあいまいで
す。セガにいれば資料を引っ張り出し
てこれたんですけれど。
――その後はマークⅢも 1 つ 2 つされ
たんですね。
　『ポセイドンウォーズ 3-D』【※ 6】
という 3D のやつがあるんですよ。
かなり立体的に見えるんですけど、日
本でテストをしたら、見えないという
人が多くて。
――外国人には大丈夫だったんです
か？
　アメリカ人のほうが視差に強いのか
な。実際の FPS の 3D があるじゃな
いですか。ああいうのも、日本人のほ
うが酔うんですよ、統計的には。原因
はよくわかりませんが、実際にテスト
とかをすると、そういう結果が出ます
ね。
――日本では『ポセイドンウォーズ

3-D』は発売されなかったんですね。
　はい。なかなかハードなシューティ
ングゲームだったんですけれど。

スーパー忍で得た自信

――その後はメガドライブですね。
　『スーパー忍』ですね、一番最初に
やったのは。
――かなりヒットした作品でしたけれ
ど、やはり海外狙いの作品だったんで
すか？
　いや、海外狙いはもちろんあったん
ですが、どちらにも売れるようにと
作っていて。もちろん忍者モノが海外
で売れるというのはあるんですけれ
ど、アメリカ人から見た忍者ってこん
なふうに見えてるんじゃね？みたいな
ことで。
――ショー・コスギ的なやつ。【※ 7】
　そんな感じで。それを現代に持って
きた、みたいな感じで作って。
――実際に海外ではよく売れていたん
ですか？
　海外でもヒットしました。トータル
で 100 万本弱くらいだったかな。日
本で 30 万本くらい売れて、アメリカ
で 50 万本くらい売れて、ヨーロッパ
でも 10 何万本売れていて。その後、

※ 9　ゲーム作曲家、編曲家、プロデューサー、㈱エインシャント代表取締役社長。
代表作は『イース』『ソーサリアン』『アクトレイザー』『ベア・ナックル』

『世界樹の迷宮』など。『ザ・スーパー忍』以降にゲーム制作会社エインシャ
ントを設立。『ベア・ナックル２』はここで作られた。

※ 8　『ザ・スーパー忍』は 0・1・2・3 の４バージョンが存在。バットマ
ンやランボーっぽい敵キャラは修正版で変更が加えられたが、スパイ
ダーマンは当時セガがアーケード版を作っていたためマーベルの許諾
を取っており、正式にスパイダーマンとして修正された。なお、倒し
ても死なずに去っていく。

※ 6　潜水艦を操作し敵戦艦を攻撃してミッションを遂行する海戦
3D シューティングゲーム。北米・ブラジル・ヨーロッパに
て 1989 年発売。FM サウンドユニット対応。3D グラス無し
のプレイも可能。

※ 7　東京都出身のアクション俳優。大学受験の失敗を機に渡米。各地の空手大会で優
勝し道場を開いた。その後俳優に転身し忍者役で大ブレイク。全米にニンジャブー
ムを巻き起こした。息子のケイン・コスギもアクション俳優で活躍し、RTS『リー
グ オブ レジェンド』の凄腕ゲーマーとしても有名。

『スーパーワンダーボーイ モンスターランド』
（MK3 ／ 1988)

『Poseidon Wars 3-D』（SMS ／ 1989) 『ザ・スーパー忍』（MD ／ 1989) 『ベア・ナックル』（MD ／ 1991)

大場規勝 セガタイトル プロデュース作品
スーパーワンダーボーイ モンスターワールド
Poseidon Wars 3-D　　　American Pro Football　　　ザ・スーパー忍
ベアナックル 怒りの鉄拳
ベアナックル II 死闘への鎮魂歌　　　ザ・スーパー忍 II
Dr. Robotnik's Mean Bean Machine　　　ダークウィザード
ベアナックル III　　　クロックワークナイト ～ペパルーチョの大冒険・上巻～
クロックワークナイト ～ペパルーチョの大冒険・下巻～
リグロードサーガ　　　ワールドアドバンスド大戦略 ～鋼鉄の戦風～
プロサッカークラブをつくろう !　　　NiGHTS into Dreams
サクラ大戦　　　リグロードサーガ2　　　
デイトナUSA サーキットエディション　　　花組対戦コラムス
ADVANCED WORLD WAR ～千年帝国の興亡～
Jリーグ プロサッカークラブをつくろう !2
サクラ大戦2 ～君、死にたもうことなかれ～　　　ディープフィアー
ソニックアドベンチャー
あつまれ ! ぐるぐる温泉　　　
花組対戦コラムス2　　　サクラ大戦GB 檄・花組入隊 !
エターナルアルカディア　　　サクラ大戦3 ～巴里は燃えているか～
あつまれ ! ぐるぐる温泉2　　　サクラ大戦GB2 サンダーボルト作戦
サクラ大戦ケイタイクラブ　　　サクラ大戦4 ～恋せよ乙女～
Shinobi - 忍 -　　　ポケットワークス
エターナルアルカディア レジェンド　　　Kunoichi - 忍 -
ドラゴントレジャー
リリパット王国 ～リリモニといっしょプニ！～　　　ドラゴントレジャー2
どろろ　　　サクラ大戦V EPISODE 0 荒野のサムライ娘
獣王記 -PROJECT ALTERED BEAST-　　　三国志大戦
サクラ大戦V ～さらば愛しき人よ～

1988
1989
1991
1993

1994
1995

1996

1997

1998

1999
2000

2001
2002

2003

2004

2005

MK3

MK3 MDMK3

MD

MD MD

MD MCD

MD SS

SS

SS

SS

SS

SS

SS

SS

SS SS

SS

SS

SS SS

DC

DC

DC GB

DC DC

DC GB

MOB DC

PS2 MOB

GC PS2

AC

GBA

PS2

PS2 AC

PS2

PS2

AC

セガマークⅢMK3 メガドライブMD ゲームボーイGB

ゲームキューブGC アーケードACゲームボーイアドバンスGBAプレイステーション2PS2 携帯電話MOB

セガサターンSS ドリームキャストDCメガCDMCD
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か、「ウルトラマン」「ウルトラセブン」。
そういう特撮ものもよく見ていまし
た。
――やはりそういうものがお好きだっ
たんですね。
　そうですね。「悪魔くん」とか。「仮
面の忍者赤影」とか。
――絵を描くのははお好きでしたか？
　絵は好きでした。
――漫画を見て、アトムを描いたりと
か。
　テレビとかで。悲しいかな、近所に
本屋がなかったので、テレビを見て描
いたり、そういうのをよくやっていま
した。当時はそういうアニメ雑誌なん
ていうものもないし。
――漫画雑誌とか手に入らなかったん
ですか？
　床屋へ行って読むくらい。あとは、
年上の子の家で読ませてもらうとか。
――どんな漫画を読んでたとか、おぼ
えておられます？
　石ノ森章太郎さんの絵がすごく魅力
的でした。「サイボーグ009」とか。
――絵を描くことをお仕事にしようと
思いだしたのはおいくつくらいからで
すか？
　絵じゃなくて、実写の映画とかをや
りたいという思いが強くて。ひそかに
思っていたものの、やっぱり実家の商
売を継げとか、なんだかんだとかで。
田舎だし、親はそういう昔の考えです
よ。ひそかに中学生頃から映画とかを
やりたいなと思ってはいたものの、ま
あ無理だなと思っていたんですけれ
ど、やっぱりいろいろとあって。一度
しかない人生だし、好き勝手生きてや
るぞ、みたいな。それで大阪芸大に行っ
たんです。

アオイホノオ世代

――継げと言われてたのに、よくそん
なところに行かせてもらえましたね。
　高校のときにちょっとグレるという
か、いろいろとありまして。ガラの悪
いというか、変な高校に行っていまし
て。当時は高校生とかが暴れていた時
代というか、そういう時代に変な高校
に行っていまして。自由がないような
高校に行っていたので。
――校内暴力が問題になっていた時代
ですよね。【※ 1】
　そうですね。70年代の中から後半
にかけて。親も「こいつはしょうがな
いな」みたいになっていたときがあっ
たので。とりあえず、ちょっとの間好
きにさせれば気が済むかな、とか思っ
たんじゃないですかね。
――芸大に行かれたのは映像方面がや
りたいということですね？その頃に好

きだった映画ってどんなものでした？
　「スターウォーズ」とか。そのあと、
いろいろと次から次へと興味がバッチ
リとくるようなものが上映されていま
して。「2001 年」【※ 2】のリバイ
バル上映とか、「惑星ソラリス」【※
3】とか。あとは、黒澤明が「影武者」
を撮るとかっていうニュースも出てき
て、やたらそういう映画がちょっと盛
り上がっていたような時代ですかね。
――大阪芸大でその時代でしたら。
　1つ下に、庵野さんとか。年は一緒
なんですけれど（笑）。
――島本和彦さんとか。
　そうですね。同じ仲間というか、同
じ世代は木原さん【※4】という怪談
とかの。
――「アオイホノオ」の中で映像をつ
くったりしていましたが。
　やっていましたね。授業でいっぱい
撮りました。その中で、個人でつくる
もので、アニメーションとかもつくっ

たりしていました。コンテを
描いたり、怪獣映画みたいな
ものを撮ったりして、着ぐる
みをつくったり、デザインし
て。
――着ぐるみって、どうやっ
て作るんですか？
　あのときは、つくり方が全
然わからなくて。本にも載っ
てないというか。ピチピチの
体操服にウレタンを張り付け
て、シリコンシーラントとい
うものとリキテックスを混ぜ
て、表面に塗って、テカテカ
にして。
――すごいですね。ボロボロ
になったりしないんですか？
　いや、結構大丈夫でした。

「アオイホノオ」（島本和彦／小学館）第１巻より

※ 4　木原浩勝　小説家、放送作家、怪異蒐集家。大阪芸術大卒業後、スタジ
オジブリにて『となりのトトロ』『魔女の宅急便』などの制作デスクを務
める。退社後に『新・耳・袋』で作家デビュー。代表作「新耳袋」「九十九
怪談」「空想科学読本」

※ 5　NIMO ／ニモ（1989）　日米共同合作映画。長期の製作期間と巨額の
費用と多数の有名クリエイターが投入されたが商業的には失敗。テレ
コム・アニメーションフィルムは東京ムービー（現トムス）がこの作
品制作のために設立された。

本屋もない町の少年

――どんな子供時代でいらした？
　出身は奈良市内です。1960 年生
まれで、結構昔の子です。田舎だと年
上の子とか年下の子とかと一緒に遊ん
だりするので、お兄ちゃんみたいな子
に連れられて山に行って弓矢をつくっ
たり、山を崩して宅地にしようとして
いるようなところで、「恐竜 100万

年」とかの昔の映画のような原始人
ごっことか、野山で遊んでいたような。
――奈良でもはずれのほうなんです
か？
　街中ではないです。田舎ですね。
――テレビとか漫画ですとか、どうい
うものがお好きでしたか？
　テレビはよく見ていました。やっぱ
りアニメーションとか。
――その時代のアニメーションといっ
たら、どういうものでしょうか？

　本当に黎明期のテレビアニメです
ね。「鉄腕アトム」とか、「鉄人28号」
とか、そのへんから始まって、ずっと。
自分の年齢に合ったような作品が次か
ら次へと出てきた時代というんですか
ね。
――アトムで、だいたいおいくつくら
いだったんですか？
　4つとか、そんなものなんじゃない
ですかね。「仮面ライダー」は3年生
か4年生頃ですね。「ウルトラQ」と

天外魔境絵師として、そしてサクラへ

奈良県出身　大阪芸術大学 映像計画学科入学
卒。テレコム・アニメーションフィルムに作
画部５期生として入社。主に合作 TV アニメの
作画に参加。PC エンジン「天外魔境」の製作
の為レッドカンパニーに出向、後に入社。『天
外魔境』シリーズのコンセプト及びキャラク
ターデザインを担当。退社後はフリーとなり、
キャラクターデザイン、絵コンテ、CG アニメ
演出、漫画、カードイラスト、など絵師とし
て様々な仕事に関わる。

『サクラ大戦』のビジュアルは藤島康介氏と松原秀典氏の印象が強い。だが、PC エ
ンジン CD-ROM2 のフラッグシップタイトルであった『天外魔境』の絵師として活躍
された辻野氏とその妻 柳沢美佐氏もまたアートワークを支えた人物だったのだ。

INTERVIEW

Yoshiteru Tsujino

※ 1　主に公立中学校と一部高校での暴力事件が 1970 年代後期より
社会問題化した。85 年頃を境に沈静化。刺傷や殺害などの過度
な事件も発生。「3 年 B 組金八先生」第 2 シーズンや「スクール
☆ウォーズ」などの TV ドラマの題材としても取り上げられた。

※ 2　「2001 年宇宙の旅」（1968）　原題「2001: A Space Odyssey」　製作・監督：
スタンリー・キューブリック。アカデミー賞特殊視覚効果賞。SF 映画は格下の
ものとされていた時代に制作された不朽の名作

※3　「惑星ソラリス」（1972）　監督：アンドレイ・タルコフスキー。ソビエト連邦制作。
カンヌ国際映画祭審査員特別賞受賞
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と話をしながらキャラクターをつくっ
ていったというかたちです。
――『天外魔境』といえば、PCエン
ジンの ROM２の中でもかなりの注目
タイトルでしたが、プレッシャーみた
いなものはございました？
　いや、それほどなかったというか、
結構周りも皆初めてのことなので、ど
うすればいいかという実験みたいなこ
とをいっぱいやっているような感じ
で、結構楽しかったです。
――つくり手側もかなり手探りだった
んでしょうね。
　そうですね。

ROM２制作の苦労

――それまでに、ゲームはされたこと
はあったんですか？
　いや、やっていないですね。
――『インベーダー』とか、『ゼビウス』
とか。
　そのへんはやりましたけれどね。
ファミコンはいじっていなかったです
ね。

――基本的にゲームに興味がなかった
んですね。
　そうですね。
――ゲームの表現性能が上がって、ア
ニメ的なことができるようになったか
ら、そちらのほうにお声がかかった
り、というような流れがあったわけで
すね。
　広井さんに聞いた話では、アニメ映
画がそのまま入るというようなことを
言われて、東京ムービー新社さんも、
それはいいというかたちで僕を送り込
んだんですが、実際はそうでもなかっ
たという（一同爆笑）。
――ROM２は出始めの頃はものすご
く夢があることを
いっぱい言っていま
したからね。つくる
うえでのご苦労みた
いなところはござい
ましたか？
　画面が小さいとい
うか、絵を取り込む
のに、すごく小さい
絵でないと取り込め
ないとか。スキャン

も今とは全然違って性能が悪いよう
な。小さいところにちまちまと描くの
がしんどかった。あとは、取り込んだ
やつに修正をかけたり、ドット絵にお
こす段階でかなりかたちも変わるし、
なかなか思うようなものにならないな
と。
――スキャンしたそのままが絵になる
わけではないですものね。
　ではないから。あとは、容量の関係。
【※9】反転できそうなやつは無理や
り反転したり。
――CD-ROMは大容量でいろんなも
のがデータにすごく入るという話しで
したけれど、そういう苦労もやっぱり
あったわけなんですよね。
　音で結構取られるみたいなことも
あったみたいで。
――特に覚えておられるような苦労話
とか、面白かったことって何かござい
ますか？
　現場は札幌でつくっていたので、建
物自体が和洋折衷的とはいえ、やっぱ
り瓦屋根を置きたいとか。それで、「こ
れは瓦屋根です」とか説明しても、瓦
を見たことがないという人が結構いて
（笑）。
――北海道って、瓦がないんですか？
　ないみたいですね。それがちょっと

上京しアニメーターへ 

――卒業なされてから東京に来られた
んですか？
　そうですね。本当は実写とかをやり
たかったけれど、そういう仕事がなく
て。それで友達に相談したら、テレコ
ム・アニメーションフィルムで募集が
あるからということでテレコムを受け
て、とりあえず合格して入ったという。
――アニメーターとして？
　そうですね。
――映像とはいっても希望されてた実
写とはかなりジャンルが違うものです
けど、それはご自身としてはアリだっ
たんですか？
　そうですね。日米合作で「リトル・
ニモ」【※5】という作品をつくると
いうことで、シナリオがレイ・ブラッ
ドベリーで、プロデューサーがゲイ
リー・カーツという、「スターウォーズ」
の1作目と2作目をプロデュースし
た人。あとは、ファンタジー映画の
「ダーククリスタル」とかのプロデュー
サーで、高畑勲さんが監督という、映
画好きにはたまらんスタッフで。でも
僕が入ると同時に高畑さんがやめて、
その前に宮崎さんもやめていて、とい
う。

――じゃあ、お会
いできていなかっ
たわけですね。
　ええ。高畑さん
が面接官で。
――それで、アニ
メーターとして毎
日絵を描いたりし
ていた。
　ええ。

――他にテレコムでやられた作品とか
は、どんなものがございました？
　本当は「リトル・ニモ」をやらなきゃ
いけないんですけれど、それが進まな
いので、アメリカのテレビアニメの合
作をずっとやっていて。たまに宮崎さ
んが「ナウシカ」を上映するというこ
とで、併映で「名探偵ホームズ」とか
をやるんです。ちょっとやり残してい
た動画がいくつかあったので、それを
ちょこっとやったりとか。
――テレコムにはどれくらいおられた
んですか？
　5年くらいですかね。27歳くらい
までですね。でも、後半の 2年くら
いは、レッドカンパニーと行き来して
いたというか。『天外魔境』【※6】と
いう作品の企画に参加していたもの
で、出向で。

手探りだった天外魔境

――『天外魔境』といえば辻野さんの
ビジュアルが一番イメージにあるので
すが、そのお話はどういう経緯だった
んですか？
　テレコム自体合作ばかりで、若い絵
描きさんというか、アニメーター達が
ちょっと腐っていたんです。

――国内向けのアニメはそんなにな
かった。
　当時はオリジナルビデオとか、そう
いうものが出始めた時期だったので、
自分達で企画を出そうとか言って、仲
間を集めて、企画書を書いて、東京ムー
ビー新社さんの企画のほうに持って
いって、それを持ちまわってもらって
いたんです。それがレッドカンパニー
とかハドソンさん【※7】の目にとまっ
て、今企画している作品の絵に使いた
いという話がありまして。
――『天外魔境』という企画はレッド
カンパニーが持っていて、辻野さんの
絵を見て「これええやん」みたいな感
じだったんですね。それでレッドさん
のほうから「来てください」と。
　そうですね。
――キャラクターデザインとか、イ
メージビジュアルとか。
　世界観全体を。広井王子が「外人か
ら見た奇妙な日本、勘違いした日本」
というものを描きたいというなかなか
魅力的な言葉を言ってくれたので、そ
れは面白い切り口だなと思って。それ
に惹かれて応えられるようなものをな
んとか。どうすればいいのか、とか悩
みつつ描いていたという感じです。
――自来也とか綱手とかのキャラク
ターは、ある程度原型はあったんです
か？
　自来也自体は、自分達が企画してい
たアニメーションの主人公のイメージ
で、僕が描いていたやつをそのまま使
おうということで。
――レッドさんが考えられたものでは
なく、持ち込んだものが「これがいい
ね」という感じだったんですね。
　そうですね。あとは、現場でレッド
のお話を考えているあだちさん【※8】

※ 6　ディレクター：広井王子　シナリオ：あだちひろし　音楽：坂本龍一。
企画当初は実写映画の予定だったがボツとなり、東京ムービー新社でア
ニメ企画に転じたがハドソンに受け渡されゲーム企画となった。

※ 7　1973 年札幌で創業。70 年代後期より PC ソフト開発を開始。ファミ
コン時代には数々のヒット作に加え、高橋名人や全国キャラバンの実施
で一世風靡した。90 年代末メインバンクだった北海道拓殖銀行の破綻
により資金繰りが悪化。2012 年コナミに吸収された。

※ 8　1976 年 レッドカンパニー創立直後に参加。後に副社
長就任。『天外魔境』原作の「FAR EAST EDEN」著者
P.H. チャダの中の人。1998 年退社。代表作「ネクロス
の要塞」『天外魔境』『PC 原人』

※ 9　CD-ROM2 の容量は 540 メガバイトで当時では桁外れの大容量だったが RAM は 64 キ
ロバイトしかなく、しかも開発当初は 256 キロの予定で製作開始しており、さらに読み
込みが CLV という時間のかかる仕様だったため、「夢のメディア」と宣伝されていた裏
でハドソン開発陣は後に開発技術が確立するまで絶望的な雰囲気だった。

「NIMO ／ニモ」（1989）

『天外魔境 ZIRAIA』（PCE ／ハドソン／ 1989）

PC エンジン PC-ROM2
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『サクラ大戦』初期案「桜 -SAKURA-」は
レッド・カンパニー社内報である「T.RPG RED 
NEWS」に掲載されている。VOL.1とあるが、
「RED NEWS」自体は何号か刊行されていた。

広井氏が社内の若手がボードゲームで遊んでい
るのを見て発想したというのは有名なエピソードだ
が、テーブルトークRPG企画だった時期もあった
らしい。企画者は金子良馬、森田直樹、刈部雅章の
３名。ご覧の通り、袴姿でポニーテールのさくらと
いう女性と「光武」と名付けられれたロボット以外
に類似点は見受けられない。


